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Novi mediji urbanosti

V' svojih digitalnih manifestacijah je mesio spletna
skupnost, virtualno mesto ter kiberprostor v radu-
nainiskih igrah, virtualni realnosti, racunalniskih vi-
zualizacijah, digitalnem filmu idr. Predstavitve ur-
banega ckolja v novih medijih povratno vplivajo
na fiziéni prostor mesta, ki s svojimi elektronskimi
podaijski vse bolj postaja hibridni prostor,

1. Digitalne utopije

Utopicno mesto, ki po definiciji obstaja v
kraju, ki ga ni (u-topos), in njegov koncept
ima pomemben vpliv na razvoj spletnih
skupnosti in virtualnih mest ter elektronsko-
potro$niskega hibridnega mesta. V asu, ko
smo pri¢a propadu demokratiénih vrednot in
nacionalne obarvanih drZavnih tvorb, je
morda prav zgodovinski spomin o nevarno-
stih dobesednega razumevanja in slepe pri-
vrZenosti utopijam pripomogel k skepti¢ne-
mu odnosu do globalizacije ekonomije in
svetovnega spleta.

Utopi¢na mesta niso globalna, prej majhna
in ¢itljiva (npr. idealno mesto Palmanova),
brez ve€jega izzivanja druzbenih in moral-
nih predpisov ali moZnosti hivanja v ano-
nimnosti. Ideje o ve¢jih utopiénih mestih so
se razvile po industrijski revoluciji, zlasti vrt-
na mesta, ki so kot povezava manijsih, obvla-
dljivih enot nasprotovala nastajajoéim aglo-
meracijam in masovni kulturi. Tudi utopic-
na vizija druzbe elektronskili komunikacij
Marshalla McLuhana v 60. letih 20. stoletja
je govorila o popolnoma povezanem svetu
kot globalni vasi (e Global Village).

Kiberprostor oziroma virtualno okolje se je
pojavilo v €asu zatona modernisti¢nih idea-
lov o moZnostih posameznikovega razvoja in
izpolnitve v druzbi. Zametki kiberarhitekture
in neofuturizma so ve¢ kot ocitno v idejah
futurizma in avantgarde:
» »Izgubili smo ob&utek za monumentalno,
tezko, stati¢no in obogatili svojo senzibil-

The digital manifestations of city are internet com-
munities, virtual cities and cyberspace as repre-
sented in computer games, virtual reality, compu-
ler visualisation, digital film etc. Representations
of urban space in the new media provide a feed-
back to physical cities thus becoming a hybrid
space.

nost z okusom za lahko, uporabno, efe-
merno in gibko ... Mi, ki smo materialno
in duhovno umetni, moramo najti ... nav-
dih v elementih popolnoma novega sveta,
ki smo ga ustvarili in katerega najlepsi
izraz je arhitektura,« [1]

e Anorganski svet prihodnosti, ki so ga v
manifestih zaértali futuristi, je v marsidem
podoben fiktivnim kiberprostorom; kot je
poudaril Florian Roetzer [2], so edini pro-
stori razli¢nosti znotraj virtualnih svetov
prostori vojn in katastrof,

V svetu znanstvene fantastike sta raéunalnik
in kiberprostor pogosti prispodobi &lovekove-
ga misljenja; kiberprostor kot elektronska
utopija seveda ponuja nevarnosti in ugodja. V
elektronski popularni kulturi je veckrat v os-
predju ugotovitey, da digitalne tehnologije si-
cer res preoblikujejo nase okolje, vendar se pri
tem neizogibno spreminjamo tudi mi sami.

2. Virtualno mesto

Kje so zametki virtualnega mesta?

V zahodni kulturi so razvoj zamisli o na-
drealnem mestu omogodili tradicija kr¥€an-
ske mitologije ter sodobni problemi bivanja
v urbanem okolju. De Kerchkove trdi: »Zdaj
je Ze mogode napovedati razvoj mnogo vir-
tualnih verzij realnih mest, po katerih je
mogode navigirati. (...) Kaj se bo zgodilo z
mestom, €e bome preZiveli ved Casa na splet-
nih straneh kot na ulicah? Virtualno lahko
nadomesti ali obide mesto, vendar ga ne
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more odstraniti ... S tem, ko mesta podvajajo
sama sebe v virtualnem svetu, postaja tudi
fizino bivanje predmet razprav.«(3]

Kot pravi Margaret Wertheim [4], je v kr§gan-
skem svetu tehnologija Ze dolgo obstajala
kot sila, ki lahko omogodi prihod Novega Je-
ruzalema, pri ¢emer se ponujajo vzporednice
s konceptom utopicnega mesta. Tudi David
Noble razmiglja podobno (5], ko opisuje pre-
pletanje tehniénih ve3&in in findesieclovske-
ga duha: v 12. stoletju je tehnologija postala
tudi eshatologija, orodje za pribliZanje ob-
ljubljenemu &asu izpolnitve in drugega pri-
hoda. Mar ni prav ta izpolnitev, izkuinja po-
polnosti to, kar kiberguruji obljubljajo tudi
danes? Kot svetopisemski Novi Jeruzalem tudi
kiberprostor naznanjajo kot prostor svobode
in enakosti, a je Se spekulativne narave, ne-
poznani prostorski pogoj in stanje, ki ga vsi
e vedno €akamo ... V kiberprostoru je upo-
rabnik sicer brez materialnega telesa, vendar
prav tako kot me&¢an Novega Jeruzalema ni-
koli ne bo osamljen: skupnost ima v kr§¢an-
ski eshatologiji velik pomen, prav tako kot v
kiberkulturi.

Vstop skozi digitalna vrata, oznadena s .com,
net, .edu, .si, .biz idr, pomeni vec kot le
novo sredstvo komunikacije; naznanja vstop
v novi svet in kulturno revolucijo. Kiberpro-
stor je kraj za posameznikovo dugo, hkrati
pa tudi kolektivni prostor komunikacije in
sreCevanja. Kljub navidezni odtujenosti in
duhovni osamljenosti mreza racunalnikov
po svetu (npr. svetovni splet uporablja mili-
jarda uporabnikov na dan) zagotavlja oblike
druZenja, ki prinasajo presenetljivo osebno
bliZino. »Virtualna realnost, umetna real-
nost, podatkovni prostor ali kiberprostor so
vpisi Zelje, katere poglavitni simptom lahko
razumemo kot odsotnost skupnosti.«[0]

Mesto, kot ga odsevajo literarna dela, obar-
vana z vplivom popularne digitalne kulture,
ni ve€ povezano obmodje, temvec¢ konglome-
rat nakljuénih, dobre zavarovanih enklav:
propad mest danes tudi v fizicnem svetu pov-
zroca strah, ki omogoca razcvet nadzornih
sistemov. § tem pa se sloji prebivalstva 3e
bolj edtujujejo, razredni, etnicéni in genera-
cijski prepad se veca in postaja vse bolj agre-
siven. Zivljenje v mestu postaja preve¢ nevar-
no, zato je navdufenje nad obiskom virtual-
nih svetov toliko vegje. Digitalizacija nekoc
znadilnih urbanih aktivnosti je postala splo-
gen pojav: virtualna nakupovalna sredisca, s

poZarnimi zidovi obdane trgovine v virtual-
nih mestih (Virtual Polis) in virtualne pisar-
ne obstajajo v kiberprostoru in se izogibajo
pogojem trga nepremiénin,

Zanimiv je roman Snow Crash, v katerem
Neal Stephenson utemeljuje svoje virtualno
mesto Metaverse s teoretskim delom urbani-
stov, kot so Saskia Sassen, Mike Davis in Ma-
nuel Castells [7]; poleg virtualnega mesta ob-
staja e omejena skupnost za milijon prebi-
valcev. Socialni problemi se kaZejo celo v vir-
tualnem mestu in le tisti, ki znajo programi-
rati, se lahko prosto gibajo po paralelnih
svetovih, kupujejo nepremiénine in si izbira-
jo avatarje po lastnih Zeljah. Obiskovalci
mesta, ki se logirajo iz javnih terminaloy,
pridejo na glavne ulice Metaverse prek za-
pornic; revni prebivalci imajo cenene ¢rno-
bele avatarje s slabo resolucijo.

V domenah Alphaworlds, kot piSe Florian
Roetzer [8], obstajajo virtualna mesta s sta-
bilno arhitekturo, dobrim javnim obvesca-
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Mistmare (racunalni8ka igra); model histori¢nega Pariza v

Slika 2: Casanova (racunalniska igra); model Benetk (Rialto), Arxel
Tribe 2000-2001 © Arxel Tribe
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njem in vremenskimi napovedmi, pravili ve-
denja (npr. pasji iztrebki in virtualni vanda-
lizem so prepovedani). Mesto Sherwood Tow-
ne je vsem dostopno virtualno mesto s
75.000 prebivalci — imigranti in nekaj sto
stavbami, ki so v 3D in se jih torej da obi-
skati. MoZno je klepetati z drugimi uporab-
niki z avatarjem ali brez njega. Ti Alpha sve-
tovi so ve¢ kot le grafi¢ne vecuporabniske
domene (v nadaljevanju MUD - orig. ang.
Multi wser domain), saj ponujajo nov na-
&in povezovanja: ustvarjajo obéutek prosto-
ra, kontinuitete onstran zaslona med obisko-
valei in uporabniki. Ta spletna sinergija veé
tiso& uporabnikov ustvarja novo obliko jav-
nega prostora.

Slika 3: Arhitekti Fox and Fowles: 4 Times Square (Conde Nast),
New York; fotografija: Andrew Gordon
Fasada kot elektronski vmesnik; v sklopu reklamnega zaslo-
na je Motorola omogogila posiljianje SMS-sporo¢il mimoido-
¢ih in izpis na fasadi.
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3. Mesto kot mreza

Milijoni vozlis€ na svetovni ra¢unalnigki mre-
#i vsak dan oskrbujejo milijone uporabnikov
s povezavami in podatki ter sestavljajo hibrid-
no omreZje. Mesta tako kot omreZja omogo-
¢ajo vsakodnevne stike in komuniciranje, ¢e-
prav so zaradi svoje materialnosti bolj kom-
pleksna, poleg tega pa fizi¢ne lokacije poda-
jajo uporabnikom kakovostne tipne, slusne,
vidne in cstale ¢utne informacije o ckolju,

Preplet elektronskega in fizicnega, druzbenih
aktivnosti in ustvarjalnosti se zrcali v imnogo
vidikih Zivljenja v mestu, na primer pri po-
javu urbanih mreZ, kot so trgi, prostori do-
godkov ali arhitekturni sklopi. V hibridnem
mestnem okolju je oblika vse bolj rezultat
povraine informacije: tako kot v naravi se
tudi kompleksno urbano vedenje odvija po
vzoru samoorganizacije in prilagajanja glo-
balnim spremembam na lokalnem nivoju.

Vzemimo primer trga in trgovanja kot kljud-
nega dejavnika za zgodovinski nastanek
mest: trg je bil tradicionalno tesno povezan
s fizitnim krajem, na primer z mestnim tr-
gom, po elektronski revoluciji pa geografsko
ujemanje dejavnosti in prostora ni ve¢ bis-
tveno — celo razprieni trgi se povezujejo v
clektronske mreZe. Tak razSirjeni mehani-
zem distribucije Iahko zajema ljudi in stro-
je, Geprav nima stabilne fizi¢ne identitete.
Virtualna borza v New Yorku (The Virtual
New York Stock Lxchange) je primer infor-
macijskega modela v velikem merilu in
realnem ¢asu, prikazuje pa tok in teZnje po-
datkov, ki jih uporablja vodstvo borze. Vir-
tualno okolje omogoca uporabnikom
spremljanje borznega dogajanja in ugotav-
ljanje korelacij glede na dnevne trZne aktiv-
nosti, prav tako ponuja tudi njihovo pred-
stavitev v interaktivnem, veddimenzional-
nem okolju.

Prepletanje fiziénega prostora dogodka in ki-
berprostora lahko ponazorimo tudi z dogod-
ki 11, septembra 2001 na Manhattnu: detaj-
le tréenja letal v neboti¢nika WTIC je zabele-
Zilo na tisoCe kamer, posnetki pa so se vrteli
po vseh svetovnih TV-postajah in prek svetov-
nega spleta. Samo po sliki na zaslonu je bilo
tezko razlociti, za katero od stolpnic dvojé-
kov pravzaprav gre; prebivalci Manhatina so
dim s pogorista zagledali na svojih oknih in
TV-zaslonih, medtem ko se je enak prizor po-
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javljal na nesteto zaslonih v izloZbah trgovin
z elektroniko. Na ta nadin je ikone popular-
ne kulture na platnu mnoZil Ze mojster pop
arta Andy Warhol. Dogodek so zabeleZili po
elektronski poti, videu in poslali v kiberpro-
stor svetovnega spleta. Ceprav ti dogodki a-
sovno in prostorsko niso povsem sovpadali,
so omogocili mestu, da samega sebe podvoji
v elektronsko generiranem okolju. Tako
mnoZenje proizvodov je znacilnost informa-
cijsko-potro§nidke druzbe in njene proizvod-
nje in trzenja.

4. Kolonizacija
kiberprostora

Pojem virtualnega sveta, ki ga opisujejo ve€
kot tri dimenzije, je pomenil konec newto-
novske tradicije razumevanja prostora, ven-
dar se tak preobrat v zgodovini prestorskih
predstavitev ni zgodil prvic. Brunelleschi in
drugi renesanéni mojstri so v 15. stoletju z
uvedbo linearne perspektive korenito spreme-
nili srednjevesko tradicijo upodabljanja pro-
stora. Negibni opazovalec, ki je izhodisce
perspektivne upodobitve, pa je izgubil svoj
status v zgodnjem 20. stoletju z analitskim
kubizmom, s katerim je uspelo Picassu in
Braquu sofasno vkljuditi ve¢ pogledov na
predstavljeni objekt v eni sami upodobitvi.
Veddimenzionalnost kubizma je temeljila na
relativnosti, kot sta jo razvijala Einstein in
Bolr; to lastnost so danes predstavitvene teh-
nike v virtualnih okoljih Se izpopolnile.

Kiberprostor je dejansko prostor novih moz-
nosti za upodobitve, predstavitve in komuni-
ciranje. Poleg tega pomeni tudi 3e ne popol-
noma raziskani in razumljeni paralelni pro-
stor, novi teritorij, ki ga je treba osvojiti. Za-
nimivo je, da je ideja o kiberprostoru kot no-
vem zavojevalskem izzivu v ZdruZenih drza-
vah Amerike vzniknila takoj po koncu hlad-
ne vojne (in koncu programov kot npr. Voj-
na zvezd) — geslo Go West bi gladko lahko
zamenjali z Go Cybespace. Hekerji, osvajalci
novih teritorijev, so sprva izoblenci, a jih
ekonomski sitem hitro pogoltne in izkoristi
kot novi vir za pridobivanje bogastva. Kljub
nacelni univerzalnosti pa kiberprostor vse
hitreje postaja lastnina peSCice, predvsem
Americanov.

Prizadevanje za osvojitev kiberprostora se
kaZe tudi v spletnem manifestu Kiberprostor

in ameriSke sanje: Magna Carta obdobja
znanja 191, ki so ga Ze leta 1994 sestavili
ameri$ki konzervativei iz kroga Newta Gin-
gricha, sponzoriral pa ga je Sklad za napre-
dek in svobodo. Ta skupek zahtev dokazuje,
da kolonizacija kiberprostora sicer nima
geografskih zahtev, vendar prav tako skusa
zagotoviti varnost in prevlado ZDA, kot da bi
Slo za fiziéni teritorij. Kot vsaka prava utopi-
ja tudi kiberprostor obljublja reitev vseh
nadlog z vstopom v svet tehnologije, hkrati
pa pomeni skoraj neposredno nadaljevanje
ameriikega sna, v katerem je posamezniko-
va svoboda pomembnejia od vsega ostalega,
e se le izkaZe za uspe¥nega. Ironija je, da
imajo privrienci kiberprostora prost dostop
do spleta in svobodo izraZanja za dva bistve-
na pogoja demokracije, hkrati pa se zdi take
zahteve in normalne Zivljenjske razmere v fi-
zi¢nem urbanem prostoru danes skoraj ne-
mogoce dosedi.

Uspeh kiberprostora kot nove utopije ni le re-
zultat tehnoloskih inovacij in obljub o do-
bigku; je predvsem odsev realnosti bivanja v
mestih, propadanja javnega prostora, naras-
ganja suburbanizacije in vzpostavljanja me-
sta kot dvojnika.

5. Spletne skupnosti

Mesta na spletu spet pridobivajo status — z
navzotnostjo na svetovnem spletu in s pro-
jekcijo svoje podobe kot metafore (npr. De
Digitale Stad, Telepolis, Virtual Polis, Inter-
nationale Stadt Berlin ...). Mesto kot meta-
fora in spletne avtoceste omogocajo hiter
prenos tehnologije do mnoZice uporabnikov,
hkrati pa jim omogo&a dostop do komplek-
snega kiberprostora. Metafore delujejo, Ce-
prav v kiberprostoru ne obstajata niti prostor
niti transport.

Ce kiberprostor funkcionira kot metafora,
kot metaprostor, kak$ne so potent vizital-
ne zialilnosti podobe mesia v njem?

Mesto na svetovnem spletu obstaja kot reali-
stitna predstavitev (najveCkrat v turisticne
namene) ali pa postane zgolj metafora za
strukturo v kiberprostoru.

Trenutno splet oblikujejo mediji in njihove
metafore, in Seprav se odpira novim trgom,
telekomunikacijskim in televizijskim dobavi-
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teljem, je nove oblike komunikacije verjetno
laZje razloZiti z znano analogno terminolo-
gijo. Profesor Alan Bridges [19] je tako pre-
nesel delo Kevina Lyncha 7he Image of a
City s predlagano terminologijo za opis
mentalne podobe mesta (pot, mejnik, dome-
na, dominanta) na oblikovanje prostorov v
virtualnih okoljih,

Mesto pa je predvsem uteleSenje bliZine in
intenzitete ¢loveskih interakcij. Na¥ razviti
¢ut za skupnost vedno znova najde nadine za
prevajanje tradicije druZenja v elektronsko
generirani prostor. Virtualno okolje sicer ne
daje stabilnosti in ob&utka bliZine, kot ga
poznamo pri tradicionalnih skupnostih, ven-
dar je mogole prenesti izkusnje iz realnega
okolja na Splet.

Mesto kot tipi€na ¢loveska zdruzba vsebuje
veliko ljudi ter njihovih fizi¢nih in intelek-
tualnih dejavnosti, kar poveduje moZnost za
sreCevanje in izmenjavo informacij. Danes
pa se mnogo dejavnosti odvija kar na spletu,
zato prekrivanje dejavnosti s fizi€nim prosto-
rom mesta ni ved nujni pogoj za obstoj
skupnosti.

Vseeno pa so spletne skupnosti odvisne od
ustvarjanja ob&utka prostora, Svetovni splet
obstaja v kiberprostoru, uporabniki oblikuje-
jo svoje domace strani na spletu, poslovanje
poteka na mreZi, aktivnosti pa se odvijajo
tudi v virtualnih mestih in na virtualnih
univerzah. Jezik spleta vsebuje izraze, ki opi-
sujejo prostorskost nove skupnosti, lokacijo,
odlike kraja; s temi prostorskimi, bivanjski-
mi metaforami si pomagamo naseljevati
elektronsko generirana okolja in v njih dela-
ti, se zabavati, poslovati in komunicirati.

5.1 Kak8ne so oblikovne znacilnosti
spletnih skupnosti?

ako imenovane domene MUD na spletu so
bile sprva namenjene radunalniskim igram
z igro vlieg (role-playing games), npr. Dun-
geons and Dragons, razvile pa so se v izde-
lana spletna okolja, ki servisirajo skupnosti
in profesionalne zdruzbe. Ceprav imajo MUD
prostorske lastnosti, imajo le redke med nji-
mi graficne predstavitve. VeCinoma temeljijo
na besedilu, katerega uporabo narekuje soft-
ware, Uporabnik se mora zanesti na opis
prostora in gibanja, s ¢imer ustvarja podobo
domene.
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Peter Anders [11] podaja nekaj primerov
MUD: izmed vec sto primerov na spletu so to
MOO (MUDs Object Orierited), MUSH (i~
ti-User Shared Hallucinations), MUSE
(Multi-User Simatlated Environments) idr.
Njihova efemernost ustreza dinami¢nim pro-
storom, ki se odzivajo na druZbene in sub-
jektivne lastnosti. Zanimivo je, da so okolja,
ki temeljijo na tekstu, precej logigno struk-
turirana; njihova arhitektura je odvisna od
posameznega uporabnika, medtem ko gra-
fiéne domene MUD izgubljajo to globino z
dobesednim upodabljanjem arhitekturnega
okolja brez prostora za metafore.

Velikost MUD je dolo&ena s Stevilom prosto-
rov in objektov, ki jih programirajo prebival-
ci, pri demer je sob seveda bistveno ved kot
uporabnikov, ki se hkrati logirajo v domeno.
Gibanje poteka s teleportacijo in ne po sek-
vencah labirintov sob, dejavnosti pa se kon-
centrirajo v glavnem pri vhodu. Zasebni pro-
stori niso prostorsko povezani z glavno struk-
turo MUD, kar povzroa lofevanje vhoda in
zasebnih sob. Oblikovanje tu e vedno Sepa,
saj v realnih mestih na primer nimamo ene-
ga samega vhoda. Periferija je dostopna za
promet, trgovanje in populacijo, pri demer so
tudi najbolj zasebni prostori spletnega mesta
del njegove prostorske strukture, Paradoksal-
no so MUD z najvecjim Stevilom graditeljev
najredkeje naseljene. Za neuspeine sobe je
znafilno, da se po izgradnji redko spreminja-
jo, zato se obiskovalci ne vradajo vanje.

Zgoraj nadtete domene obstajajo na svetov-
nem spletu v realnem &asu, kar pomeni, da
lahko nastanejo, se preoblikujejo in propa-
dejo v trenutku. Domene MUD se sicer zdijo
trdno zasidrane v realnem okolju, vendar se
izogibajo pravilom druZbenega planiranja.
Grafiéna predstavitev domene sicer lahko
olajsa bivanje v njej, vendar pa je pri¢akova-
ti vedje zanimanje za raziskovanje domen
takrat, ko bo njihova struktura predstavljena
bolj pregledno.

6. Podoba mesta
v virtualni realnosti

Sistemi virtualne realnosti (VR) s &elado kot
zaslonom usklajujejo gibanje in orientacijo
telesa v prostoru prek vizualnega prikaza
(rac¢unalnigke grafike). Gibanje uporabnika
zabeleZijo naprave za ugotavljanje poloZaja,
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te podatke pa sprejme radunalnik in popravi
vizualizacijo tako, da pokaZe radunalnisko
generiran prizor z ustrezne perspektive glede
na uporabnikov trenutni poloZaj. Prav ta po-
vezava med orientacijo ob pomodi vizualiza-
cije ter orientacijo telesa je bistveni element
teleprisotnosti oziroma ob&utka navzo&nosti
v okolju virtualne realnosti. Ravnovesje tele-
sne orientacije in €utnih zaznav pa spada
med ¢lovekove temeljne ontolodke izkunje.

Ceprav vedno veg virtualnih prostorov obliku-
jemo tako, da jih lahko izkusimo in naselimo
same na sebi, brez potrebe po fizi¢ni realiza-
ciji, pa se igre VR pogosto ukvarjajo s poskusi
ustvarjanja dramatiénil prostorskih izkugenj,
ki v realnem okolju niso mogo&e. Douglas
Trumbull je na primer ustvaril voZnjo VR in
gibanje po luksorski piramidi oziroma njeni
kopiji, ki so jo postavili v Las Vegasu. Prelet
poteka z veliko hitrostjo in vodi skozi kom-
pleksen prostor, natrpan z objekti. Gre za pio-
nirsko delo v zvisti ekstremnih izkuSenj, ki se
odvijajo v prostoru virtualne realnosti.

Zaradi majhne resolucije, slabih tekstur in
pomanjkanja moznosti za komercializacijo
virtualne realnosti pa ta tehnologija danes
pocasi tone v pozabo.

7. Mesto in skupnost
v racunalniskih igrah

Priljubljenost virtualne realnosti sicer upada
kljub zahtevnim poskusom vizualizacije in
teleprezence, prav nasprotno pa rafunalnis-
kim igram priljubljenost nara§éa kljub do-
kaj 8ibki kakovosti predstavitve v realnem &a-
su. Verjetno bo treba vzroke za to iskati zlasti
v socialni dinamiki, saj rafunalnigke igre
omogocajo ustvarjanje skupnosti in sodelo-
vanje, VR pa podaja izolirano izku3njo vir-
tualnega prostora.

V spletni racunalniki igri Spacewar (iz leta
1961) je bil virtualni teren preprost diagram.
Sodelovala je le pe¢ica igralcev, povratne in-
formacije pa so bile poasne in grobe. V 90.
letih so igre, kot sta npr. Doom (1993) ali
Quake, Ze imele virtualni teren v barvah in
3D, sodelovalo pa je lahko na tisoce igralcev.
Pri teh igrah je takoj$nja povratna informa-
cija nujna, saj jo zahtevajo do zob oboroZe-
ni bojevniki, ki se gibljejo med obzidjem in
po stopnjah virtualnega prostora.

Novo stoletje je prineslo ve€ soCasnih igral-
cev (multiplayer) in spletne svetove, kakrini
se pojavljajo v radunalniskih igrah Ever-
quest, Ultima Online, Asheron’s Call idr.; v
tem primeru okolja prerastejo fizi€ne meje
mest, v katerih prebivajo igralci, in razvijajo
kompleksno socialno dinamiko, na primer
spontano formiranje bojnih klanov.

Med igranjem racunalniske igre na spletu si
je teZzko predstavljati fizi¢ne omejitve ali Ste-
vilo aktivnih igralcev: interakcija med igral-
ci se odvija na nadin avatar-proti-avatarju,
na virtualnem terenu. Pri podzvrsti spletnih
sportnih iger, kakr$na je na primer NFIL 2K3,
se akcija odvija prek simulacije znanih
Sportnih prizoris€. Avatarji so v tem primeru
simulacije slavnih profesionalnih igralcev.
Ceprav so udeleZenci takih iger geografsko
oddaljeni, se sreCujejo v spletnih lobijih, kjer
oblikujejo ekipe.

V bolj intelektualno naravnanih spletnih sve-
tovih, na primer v skupnosti za novice in de-
bate Slashdot, ima model seminarske u&ilni-
ce manj zahtevno vizualno simulacijo pro-
stora. Mehanizem povratne zanke in sa-
moorganizacija pa sta tu kljuénega pomena.

Pojavlja se tudi teZnja cbujanja mest, ki jih
oblikovalci z izredno natanénostjo reprodu-
cirajo v kiberprostoru. Historiéna mesta, na
primer Pompeji, Monte Alban, Catal Huyuc,
Karnak in Benetke, so popolnoma rekon-
struirana v virtualnem okolju. Namesto zve-
ste reprodukcije pa se pojavljajo tudi fiktivne
razlicice razvoja dana¥njih mest za potrebe
prizori3¢ racunalnidkih iger.

Trenutno poteka najve¢ poskusov v smeri
digitalizacije dolo€enih vidikov zvoka, vida
ali tipa, tudi v urbanem ali kvaziurbanem
okolju.

Najvefje domene MUD so stalni streZniki, ki
jih igralci lahko uporabljajo za spletne igre
— najbolj priljubljena spletna igra zadnjih
let je Counter Strike. Tgralcu omogo&a izkus-
njo, ki jo v realnem prostoru doZivlja izurje-
ni agent protiteroristiéne enote. Pravzaprav
gre za modifikacijo (MOD) uspeine igre
Half-Life; prednost, da je v igri Half-Life lah-
ko sodelovala mnoZica igralcev, je zdaj pove-
Cana tako, da je na voljo ve¢ sodelovanja in
oblikovanja ekip.

Zanimivost omenjenih iger MOD je v moZ-
nosti, da vsak udeleZeni igralec ustvari lastni
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prostor in junake, ki jih nato spusti v kiber-
prostor. Te elemente Iahko uporabljajo tudi
ostali igralci. Najvelkrat preigrani prostori
so navadno stvaritve amaterjev in ne profe-
sionalnih oblikovalcev, kot bi pri¢akovali.
Taki prostori so na uporabo tudi na medna-
rodnih tekmovanjih v raunalniSkih igrah.

Morda najbolj zanimiv vidik spletnih iger je
formiranje klanov, se pravi skupin igralcey,
ki se skupaj urijo in konéno nastopajo sku-
paj proti ostalim klanom. Prav ta fenomen
pa daje slutiti, da v kiberprostoru (v nasprot-
ju z realnimi politi¢nimi, ekonomskimi in
socialnimi tendencami) potekajo procesi
reorganizacije in regrupiranja. ZdruZevanje
posameznikov ne poteka ve¢ na podlagi na-
rodnosti, religije ali socialnega sloja, temvec
na podlagi skupnih interesov. Kiberprostor je
omogodil nov korak v razvoju elektronskega
urbanega Zivljenja, prostora in skupnosti,
kar pa morda zveni znano: gre namre¢ za
vrnitev h klanskemu, plemenskemu nacinu
Zivljenja in socialnega strukturiranja.
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